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Hablar de movimiento significa entrar en conceptos muy
alejados del mundo pictorico, considerado visualmente
inerte y estatico. El dibujo y la pintura no pueden expresar
un movimiento real, ya que sdlo les es posible representar
una unica imagen, al igual que la fotografia. E1 movimiento
real se produce por una consecucién de imagenes, por lo
que es necesario incluir el factor tiempo en Ilas
coordenadas que expresan la realidad.

El arte pléastico, la escultura y principalmente la pintura,
siempre ha generado obras donde la sensacion de
movimiento ha permanecido implicita en la figura.

¢CoOmo se consigue crear el movimiento? Es una cuestion
de conocimiento y aprendizaje, el tiempo no se puede
plasmar de una forma explicita, por lo menos en el terreno
de las artes pléasticas; todo aquello que se relacione con el
movimiento tiene que ver con la facilidad del artista para
crear formas que parezcan moviles, pero que en realidad
resultan inertes, pues no poseen ningun dispositivo que las
dote de vida y movilidad.

En las representaciones de figuras se puede expresar el
movimiento a través de la variedad de posicién de los
diversos elementos del cuerpo. Una figura se muestra
estatica cuando su posiciéon es recta o reposada, no es



necesario que aparezca rigida y vertical; también las
posiciones tumbadas o sentadas son ejemplos de quietud.
El movimiento, por el contrario, se manifiesta por un
cambio brusco en la posicion corporal e incluso en el
rostro, que puede transformarse al realizar un ejercicio o
una actividad.









EJERCICIO 1

NAVEGADORA DE FLYSURF
(cretas)

del cuerpo y un cambio brusco de la gestualidad. Las

partes del cuerpo que realizan un ejercicio fisico
adoptan multitud de posiciones distintas y ello provoca una
vision de ellas en escorzo, solapandose entre si y ocultando
otros fragmentos corporales. El hecho de trabajar el
movimiento del cuerpo implica también una exposicién de
éste sometido a una fuerza y una tension, en este caso, por
ejemplo las piernas de la deportista adquieren mucha
importancia ya que se encargan de aguantar su cuerpo y le
proporcionan el movimiento. La gestualidad y el trazo
seran determinantes del movimiento por lo que seréa
imprescindible un tipo de linea segura y dinamica. El hecho
de trabajar con cretas nos introduce en un tipo de técnica
muy propia del dibujo, el color queda en un segundo plano
y lo mas importante es el dominio de la linea, que en este
caso se encargara de proporcionar la sensacién de
movimiento.

I a practica de cualquier deporte conlleva una flexién



MATERIAL

Papel Mi-Teintes

Lapiz Conté

Barras de sanguina, sepia y blanco
Lapices de sanguina, sepia y blanco
Cinta adhesiva

* Tablero de soporte



1. Para realizar el dibujo de base se trabaja directamente
con el lapiz color sanguina. Su punta fina permite realizar
todo tipo de detalles desde el principio, incluso los rasgos
faciales o los ornamentos de la ropa y el equipo de flysurf. A
nivel de gesto, es importante establecer la posicion del
cuerpo en forma de angulo y después anadir detalles hasta
definir todas las caracteristicas fisicas del modelo.



